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ABSTRAK 
Pada zaman sekarang ini perdagangan bebas Asia Pasifik mulai terjadi, penduduk 
Indonesia perlu mempelajari bahasa asing khususnya Bahasa jepang, karena 
banyak investor yang berasal dari negara jepang, Bahasa jepang termasuk Bahasa 
yang sulit untuk dipelajari maka dari itu butuh waktu yang lama agar dapat 
mempelajari Bahasa jepang dengan baik dan beberapa sekolah menerapan 
pelajaran Bahasa jepang sebagai muatan lokal disekolah tersebut agar murid – 
murid dapat menguasai Bahasa jepang sejak dini, khususnya murid di SMA 
Negeri 3 Tangerang Selatan mereka mempelajari Bahasa jepang sebagai salah 
satu mata pelajaran, tetapi sulitnya mempelajari Bahasa jepang menjadi kendala 
untuk murid karena Bahasa jepang terdiri dari empat jenis huruf yang mereka 
gunakan sehari – hari yaitu katakana, hiragana, romanji dan kanji. Belum lagi 
murid yang memiliki daya tangkap yang kurang baik tidak dapat mengikuti murid 
yang lain yang memiliki daya tangkap yang baik, dengan dasar tersebut dibuatlah 
aplikasi yang dapat membantu murid yang memiliki daya tangkap yang kurang 
baik untuk dapat mempelajari Bahasa jepang, adapun aplikasi yang dibuat adalah 
aplikasi berbasis android karena lebih mudah untuk penggunanya dan bisa dibawa 
kemana saja, jadi murid dapat belajar kapanpun mereka bisa. Adapun model yang 
digunakan untuk pengembangan aplikasi menggunakan model incremental dan 
menggunakan MySQL sebagai database, setelah dibuatnya aplikasi pembelajaran 
Bahasa jepang dasar dengan menjalankan tahapan dan proses yang panjang dalam 
pengembangan aplikasi, kemudian dilakukan pengujian dengan metode black-box 
testing yang memfokuskan pengujian ada fungsi aplikasi ini. 
Kata Kunci : Katakana, Hiragana, Romanji, Kanji, Aplikasi Pembelajaran 
Bahasa Jepang Dasar, Incremental. 
 
ABSTRACT 
 In this day and age the Asia Pacific free trade is starting to happen, 
Indonesians need foreign languages Japanese, because many investors are from 
Japan, Japanese is a language that is difficult to learn so it takes a long time to be 
able to use Japanese well and some the school explains Japanese language 
lessons as local content in this school so that students can master Japanese early, 
especially students at SMA Negeri 3 South Tangerang they speak Japanese as one 
of the subjects, making it difficult to encourage students because Japanese 
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consists of four the type of letters they use everyday are katakana, hiragana, 
romanji and kanji. Not to mention students who have poor catch ability cannot 
follow other students who have good catch ability, with this basis an application 
is made that can help students who have poor catch ability to be used in Japanese, 
as for applications made is an android-based application because it is easier for 
users and can be taken anywhere, so students can learn whenever they can. The 
model used for application development uses an additional model and uses 
MySQL as a database, after making a basic Japanese learning application using 
long stages and processes in application development, then testing using the black 
box testing method that focuses on existing applications. 
Keyword : Katakana, Hiragana, Romanji, Kanji, Basic Japanese Language 
Learning Application, Incremental. 
 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada zaman sekarang dimasa perdagangan bebas Asia Pasifik mulai terjadi, 
penduduk Indonesia perlu memperluas ilmu pengetahuan mereka tentang bahasa 
asing seperti bahasa inggris, bahasa cina, bahsa jepang. Ole sebab itu perlu adanya 
pembelajaran tentang bahasa asing untuk memudahkan dalam perdagangan dan 
mempermudah proses komunikasi dalam perdagangan tersebut. Salah satunya 
adalah Jepang, karena di Indonesia banyak investor yang berasal dari Jepang 
(Michael Agustav 2016: 5)[1]. 
Bahasa Jepang termasuk salah satu bahasa yang sulit untuk dipelajari karena 
Bahasa Jepang menggunakan empat jenis huruf yang mereka gunakan sehari – 
hari yaitu Katakana, Hiragana(bahasa wanita), Romanji, dan Kanji. Belum lagi 
penguasaan kosakata  dan tata Bahasa yang juga sulit untuk dipelajari. Dan kita 
harus menguasai dan memahami bahasa tersebut untuk memahami aturan – aturan 
yang ada dalam suatu bahasa (Sunarti 2016: 14) [6]. Dan disini kita akan 
membahas lebih dalam tentang huruf Katakana dan Hiragana atau biasa disebut 
huruf Kana. Huruf Katakana dan Hiragana dibuat pada jaman edo, untuk 
mempermudah orang Jepang dalam proses menulis dan membaca.  
Sedangkan Hiragana sendiri terbentuk dari coretan dan garis ulang 
melengkung (kyokusenteki). Huruf hiragana yang sekarang ditetapkan oleh 
departemen Pendidikan jepang pada tahun 1900. Sedangkan Katakana digunakan 
untuk menulis kata-kata serapan dalam Bahasa Jepang, negara asing,nama 
binatang, nama orang asing, nama tumbuhan dan kata kata luar negri. 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
2.1 Aplikasi 
Menurut Andi Juansyah (Andi, 2015: 2), aplikasi adalah suatu program 
yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi 
pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh 
suatu sasaran yang akan dituju [4]. 
2.2 Bahasa Jepang 
Menurut Diyah Istiqomah (Diyah, 2015: 4), bahasa jepang merupakan 
bahasa yang berkembang pesat di indonesia. Bahasa jepang termaksud bahasa 
yang memiliki bentuk yang berbeda dengan bahasa asing lain [3]. Dilihat dari 
bentuknya, bahasa jepang pun berbeda dengan bahasa indonesia dan bahasa 
daerah yang ada di indonesia. Karna tidak hanya menggunakan huruf Hiragana, 
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Katakana, dan Kanji. Susunan kalimatnya juga berbeda, bahasa jepang 
menggunakan pola SOP (Subjek, Objek, Predikat) sedangkan bahasa Indonesia 
menggunakan pola SPO (Subjek, Predikat, Objek). 
2.3 Android 
Android adalah sistem operasi pada telepon seluler yang dibuat dengan 
Linux. Android memiliki  kelebihan  yaitu bersifat  terbuka  (open source). 
Konsep aplikasi pada Android memiliki 2 buah sudut pandang, sebagai pengguna 
atau sebagai admin (Sri Melati Sagita. 2015: 9) [5]. 
 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 
3.1. Analisa Sistem Berjalan 
Analisa ini bertujuan untuk mengulas dan mengetahui lebih dalam tentang 
bagaimana sistem atau cara kerja yang sedang berjalan, dan untuk memahami 
masalah yang sedang dihadapi oleh sistem pembelajaran bahasa jepang yang 
sedang berjalan pada SMA Negeri 3 Tangerang Selatan. 
3.2. Perancangan UML (Unified Modelling Languange) 
3.2.1. Use case diagram 
 Menurut Indra Griha Tofik Isa (Indra, 2017: 5), Use case diagram adalah 
gambaran sistem dari sudut pandang pengguna sistem tersebut (user) [2]. 
Sehingga pembuatan use case diagram lebih dititik beratkan pada fungsionalitas 
yang ada pada sistem, dan berikut adalah usecase diagram yang memperlihatkan 
peranan aktor dan hubungannya dengan suatu sistem. 
 
Gambar 3. 1 Use Case Diagram 
 
3.2.2. Activity Diagram 
Menurut Indra Griha Tofik Isa (Indra, 2017: 5) Activity Diagram adalah gambaran 
aktifitas – aktifitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga digunakan 
untuk aktifitas lainnya[2]. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart karena 
memodelkan workflow dari suatu aktifitas ke aktifitas yang lainnya / dari aktifitas ke 
status. Dan activity diagram pada perancangan aplikasi bahasa jepang adalah sebagai 
berikut : 
a. Acctivity Diagram Login 
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Gambar 3.2 Activity Diagram Login 
Aktifitas Gambar 3.2 menjelaskan tentang aktifitas login yang dilakukan 
oleh murid, karena murid mempunyai hak akses yang berbeda karna nilai setiap 
kuis yang dijalani setiap murid pasti berbeda – beda. User dapat melakukan login 
dengan mengisi Username dan Password. Jika Username dan Password benar 
akan menuju ke layar utama. Jika login Username dan Password salah akan 
muncul pesan Login gagal. 
3.2.3. Sequence diagram 
Menurut Indra Griha Tofik Isa (Indra, 2017: 5) Sequence Diagram 
menggambarkan perilaku aktor dan objek dari suatu class dan keadaan yang 
menyababkan state berubah [2]. Dan sequence diagram yang terjadi pada 
perancangan aplikasi bahasa jepang adalah sebagai berikut : 
a. Sequence Diagram Login 
 
Gambar 3. 1 Sequence Diagram Login 
Sequence Diagram Login dilakukan oleh murid, dalam sistem ini adalah murid. 
Murid harus melakukan login sebelum masuk ke dalam menu utama, tahapnya 
adalah murid menginput username dan password pada kolom login. Klik tombol 
login, Jika login berhasil sistem akan membawa user ke layar utama. Jika gagal 
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akan ada pesan login gagal. Tahap ini wajib dilakukan oleh murid sebelum 
mereka dapat masuk ke menu utama aplikasi, karna nama mereka akan 
menbedakan hasil kuis dari tiap murid. 
3.2.4. Perancangan Tampilan (User Interface) 
a. Tampilan login 
Sebelum masuk kedalam menu utama, murid diwajibkan untuk login terlebih 
dahulu agar hasil kuis tidak dapat dimanipulasi. 
 
Gambar 3. 4 Rancangan tampilan login 
 
 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
4.1 Implementasi Tampilan Antar Muka Aplikasi 
Implementasi tampilan antara muka atau yang biasanya disebut interfaces. 
Berikut ini adalah hasil tampilan dari aplikasi yang telah dirancang sebelumnya 
tentang Perancangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jepang Tingkat Dasar pada 
Shinjuku Nihongo Academy. 
4.1.1 Tampilan Halaman Login 
Tampilan Halam login merupakan halaman yang akan muncul terlebih 
dahulu pada saat aplikasi pertama kali dibuka. Halaman login digunakan untuk 
menentukan apakah orang yang masuk kedalam aplikasi mempunyai hak akses 
masuk kedalam menu utama aplikasi, mengakses materi, mengakses kuis, dan 
melihat nilai.  
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Gambar 4.1 Halaman Login 
4.1.2 Halaman Menu Utama 
Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat Sistem Informasi Halaman 
menu utama merupakan halaman yang akan muncul setelah user melakukan login. 
Menu utama berisikan 4 sub menu utama yang mempunyai fungsi dan infomasi 
yang berbeda seperti menu belajar, menu kuis, menu skor dan tombol exit / keluar 
dari aplikasi. Pada bagian kanan atas terdapat nama user yang telah melakukan 
login. 
 
Gambar 4.2 Halaman Menu Utama 
 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan implementasi dan pengujian pada bab-bab sebelumnya, maka 
dapat diambil kesimpulan dari perancangan aplikasi bahasa jepang dasar guna 
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meningkatkan daya ingat ini yaitu : 
1. Membantu daya tangkap para murid pada sekolah SMA Negeri 3 Tangerang 
Selatan dalam menghafal huruf – huruf dan kosakata bahasa jepang, lebih 
spesifiknya Katakana dan Hiragana. 
2. Perancangan aplikasi ini pun dibuat untuk mempermudah peranan sensei 
dalam hal menerangkan pelajaran kepada murid- murid nya. Hal ini dibuktikan 
berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dengan guru / sensei tersebut. 
3. Dengan perancangan aplikasi ini dapat menyetarakan murid yang menpunyai 
daya tangkap yang kurang baik dalam menghafal huruf – huruf Katakana dan 
Hiragana, karna materi yang didapat dapat dipelajari beberapa kali dirumah. 
5.2 Saran 
Dari hasil analisa dan perancangan sistem yang telah dibuat ini, penulis 
menyadari masih banyak kekurangan dan ketidaksempurnaan dalam 
pengembangan aplikasi bahasa jepang dasar untuk meningkatkan daya tangkap ini. 
Adapun saran yang diberikan untuk pengembangan selanjutnya yaitu : 
1. Aplikasi ini belum terintegrasi dengan internet, sehingga sesama murid yang 
menggunakan aplikasi ini tidak dapat melihat hasil kuis dari murid lainnya. 
2. Dibutuhkan kemauan dari murid itu sendiri untuk belajar dan menyelesaikan 
kuis karna murid harus memiliki keinginan dan  motivasi untuk belajar 
melalui smartphone. 
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